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(57) Abstract: The invention relates to a method and a device for making, altering and registering pari-muluel bets. According to 
the invention, said method and device include the following functions: (1) Same +/-; (2) Delete Runners; (3) All except (n runners); 
(4) Tri <=> Sup; (5) Move to first or second place; (6) Move to third or fourth place; (7) Original bet; (8) Mix 1; (9) Mix 2; (10) Mix 
3; (1 1) Mix 4; and (12) Mix all. In this way, the time required to roister a bet is reduced. 
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(57) Resumen: Se propordona nn metodo y aparato para lealizar apuestas en forma agil. El metodo y aparato de la presente inven- 
ci6n, incoiporan flinciones novedosas que facilitan al apostadorlarealizacidn, modificacion y registro de apuestas, dichas funciones 
son ontic otras: (1) Mismos +/- (en ingles: Same +/-), (2) Borrar competidores (en ingles: Delete Runners), (3) Todos - (Todos 
excepto (n competfdores)) (en ingl&: All -). (4) Trifecta a Snperfecta y viceversa (en ingles: Tri « Sup), (5) Primer lugar, con los 
rcspoctivos Ingares a racorrerse 1, 2 o 3 Posiciones (segun tipo de apnesta, exacta, trifecta o superfecta), (6) Teicer o Cuarto lugar, 
con los respcctivos lugares a raconerse 1, 2 o 3 Posiciones (segun el tipo de apuesta), (7) Apuesta original (en ingles: Original bet), 
(8) Combinar con primer Ingar (en ingles: Mix 1), (9) Combinar con segundo lugar (en ingles: Mix 2), (10) Combinai con lercer 
lugar (en ingles: Mix 3), (11) Combinar con cuarto lugar (exclusivamente superfecta) (en ingl6s: Mix 4), (12) Combinar todos los 
grupos (en ingles: Mix All). Por Medio del aparato y metodo de la presente invencion se facilita la realizacidn, modificacion y 
registro de apuesta paramutnales. 
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METQDO YAPARATOPARA REALIZAR APUESTAS. 

ANTECEDENTES DE LA INVENCION. 

5 La Industria Hfpica no tan solo esta compuesta por los hipodromos, sine existe 
detrSs una gran cantidad de material humane, entre los que destacan: 
asociaciones de duefios de caballos, asociaclones de entrenadores, asoclaciones 
de criadores, asociaciones de jinetes, a su vez galopadores, caballerangos, 
herreros, medicos veterinarios, proveedores de alimentos y medlclnas, 
10 transportadores de equinos, administradores, taquilleros, meseros, personal de 
limpleza y mantenlmiento en general, pero sobre todo la parte medular que da 
sustento a la industria, el apostador. De acuerdo a esto, esta industria es una 
importante fuente de empleos y de ingresos. 

15 Como es sabido, las apuestas son la fuente principal de recursos economicos que 
proveen a la industria. Actualmente gracias a las comunicaciones via satelite, es 
poslble realizar apuestas en diferentes hipodromos con carreras simultaneas, 
incluso cuando la distancia entre los iiip6dromos sea muy grande, no importando la 
ubicacion del apostador. 

20 

La apuesta en las carreras de caballos se llama Apuesta Parimutual, que significa 
"Apostar entre nosotros". Los apostadores que apuestan en un sistema Parimutual 
no estan contra el inipodromo sirro contra el resto de los apostadores. Es decir, el 
dinero de los apostadores perdedores se reparte entre los ganadores. 

25 

Cuando se hace una apuesta en el hipodromo, ese dinero va a un fondo de 
apuesta, cada tipo de apuesta tiene su propio fondo de apuesta. El Hipodromo 
recibe una cantidad de dinero o retenci6n por manejar las apuestas, el cual se 
destina al pago de premios a los caballistas y criadores y para los gastos del 
30 Hipodromo. El dinero restante de cada tipo de apuesta se regresa a los 
apostadores en forma de premios para los ganadores. 

Existen dos tipos principales de apuestas: 

35 1. Apuestas Directas. son aquellas que se involucra a un competidor 
(caballo, galgo,.auto, etc.). 
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- Apuesta a Primero : El apostador cobra premio si el competidor de su 
eieccion termina en primer iugar. 

- Apuesta a Seaundo : El apostador cobra si el competidor de su eieccion 
5 termina en prirpero o segundo Iugar. Sin embargo, aijn cuando el 

competidor gane, unicamente cobra el premio de segundo Iugar. 

- Apuesta a Tercero : El apostador cobra si el competidor de su eieccion 
termina en primero, segundo o tercer iugar,- pero unicamente cobra el 
premio de tercer Iugar. 

10 

2. Apuestas Ex6tlcas, son aquellas que involucran a dos o mas caballos en 

una 0 mas carreras. 

Exacta : El apostador cobra si elige a los competidores que lleguen primero 
y segundo en orden exacto. Por ejempio: 
Exacta 3-5, 

el competidor No. 3 debe ganar y el 5 debe ser segundo. 
Quiniela : El apostador debe elegir a los competidores que lleguen en 
primero y segundo Iugar, pero a diferencia de la Exacta, aquf no importa el 
orden de llegada. 

Trifecta : El apostador debe elegir a los tres primeros lugares en el orden 
oficlal de iiegada. 

S uperfecta : El apostador debe escoger los primeros cuatro lugares en el 
orden oflcial de llegada. 

Triple : El apostador debe pronosticar el ganador de tres carreras 
consecutivas, para lo cual debe reaiizar su apuesta antes de la primera de 
las tres carreras. 

Ve por Seis : El apostador debe pronosticar el ganador de 6 carreras 
consecutivas marcadas para esta apuesta. En esta apuesta si no existen 
ganadores parte del premio se acumula para el siguiente dia de carreras, 
pudiendo existir grandes bolsas acumuladas. 

Ademas, existen combinaciones de apuestas multiples como las que se indican 
enseguida: 

35 



20 



25 
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- Candado : permite al apostador seleccionar todas las combinaciones 
posibles con los caballos que haya elegido para una apuesta. Cada 
combinaci6n tiene el costo de una apuesta simple. Por ejempio: 
Trifecta Candado 1, 3, 5 
5 Lo anterior significa que para que un apostador gane, los competidores 

Nos. 1 , 3 y 5 deben terminar en los primeros tres lugares sin importar el 
orden de llegada. 

La anterior equivale a (1x2x3 = 6) 6 apuestas, que se ilustran enseguida: 



1. 


1,3,5 


2. 


1,5,3 


3. 


3, 1,5 


4. 


3, 5, 1 


5. 


5, 1,3 


6. 


5, 3.1 



15 

- Llave : permite seleccionar a un competidor a ganador con las dem^s 
combinaciones posibles. 
Ejempio: 

Llave 1 con 3, 5 

20 Lo anterior significa que se apuesta a que el competidor No. 1 Ilegara en 

primer lugar y los competidores 3 o 5 llegaran en segundo o tercer lugar. 
Dicha apuesta equivale a las siguientes dos apuestas: 

1. 1,3,5 

2. 1 , 5, 3 

25 La apuesta Llave representa un menor nOmero de apuestas simples con 

respecto de la apuesta candado. Como cbnsecuencia, su costo es tambi^n 
menor. 

Con el metodo actual de apuestas, el apostador debe dirigirse a una ventanilla de 
30 apuestas e indicarle al operador lo siguiente: 

1. Ei hip6dromo en donde desea apostar. 

2. El nCimero de la carrera para la que desea apostar. 

3. Indicar la cantidad de dinero que desea apostar. 

4. Mencionar el tipo de apuesta. 

35 5. Indicar el (los) niimero(s) del (los) competidor(s) que muestra el programa, 
Por ejempio "Santa Anita, Quinta can-era, $20 pesos a ganar el nCimero 6" 
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La tecnica previa reconoce basicamente cuatro formas de registrar apuestas: 

1. Por medio de maquinas operadas portaquiileros, 
5 2. Por medio de maquinas operadas por los mismos apostadores, 

3. A traves de tarjetas, y 

4. Recientemente a traves de Internet. 

Objeto de la invencion. 

10 

Durante los ultimos anos la industria ha realizado un sin numero de intentos por 
incrementar el monto de las apuestas medlante diferentes formas e ideas, sin que 
se hayan podido obtener resultados positivos hasta la fecfia. A lo largo de los 
Oltimos 12 anos el inventor lia estado analizando los diferentes sistemas de 
15 apuestas basados en los diversos formatos utilizados en los hipodromos de Mexico 
y los Estados Unidos. 

Se han realizado algunos intentos por incrementar el monto de la apuestas. La 
patente de los Estados Unidos No. 4,962,950 de Champion describe un boleto que 
20 incluye una apuesta al azar. Con dicho boleto se pretende ensenar a las personas 
que acuden al hipodromo a tener un mejor conocimiento de las apuestas. El 
problema sin embargo aun no ha sido resuelto satisfactoriamente. 

Entre los principaies problemas cabe senalar los siguientes: 

25 

De acuerdo a la experiencia, se ha observado que el 60% de las apuestas son 
realizadas entre los ultimos 2 a 3 minutos previos al arranque de las carreras. Esto 
significa obviamente que el tiempo que le toma a un apostador registrar su 
apuesta es fundamental. 

30 

El registro actual de apuestas funciona con sistemas basados en pantallas 
digitales (touch screen) o mSquinas de lectura optica para tarjetas, ambas 
operadas por los mismos apostadores y por mSqulnas operadas por taquilleros. 
Los sistemas que se utilizan para la recaudacion de apuesta presentan serios 
35 problemas de funcionalldad I6gica, en virtud de lo cual, el tiempo en que se reaiiza 
una apuesta es excesivo. • 
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En el caso de las m^quinas operadas por el mismo aposiador, en el sistema actual, 
el reglstro de una apuesta "sin cometer errores" puede efectuaree en alrededor de 
20 segundos, sin embargo, un en-or en los datos introducidos implica tener que 
5 regresar a introducir liuevamente datos que ya hablan sido previamente 
registrados, lo que ocasiona que se pierda tiempo (alrededor de 20 o 30 segundos 
6 mas), se pierda la secuencla de la apuesta Inlcial y como consecuencia, el 
apostador se vea afectado en su animo o intencion de realizar una apuesta, to que 
finalmente resulta en que el apostador disminuya el imporle de la apuesta que 
10 pensaba hacer, asi como tambien afecta el tiempo de las personas que esperan en 
la fila para registrar su apuesta. 

Para el caso de las maquinas operadas por taquilleros la situacion se complica 
mas, dado que intervienen factores externos al apostador tales como el estado de 
15 animo del taquillero, quien a su vez no esta exento de oir mal, 6 biep por que el 
mismo apostador le proporcione informacion equivocada. Las failas atribuibles al 
taquillero tambien Implican un consumo excesivo en el tiempo en el tiempo de 
registro de la apuesta, y tambien tiene como consecuencia que el apostador 
reduzca el importe de su apuesta. 

20 

Tambien sucede que al intentar registrar su apuesta, el apostador nota que su 
cSlculo economico fue inexacto, por lo que tiene que modificar su apuesta. Lo 
anterior tambien resulta en un consumo de tempo inesperado asf como una 
reducci6n en el monto de la apuesta. 

25 

Es comun que al momento de registrar su apuesta, el taquillero le informa al 
apostador que no puede registrar su apuesta en virtud de que se iia informado de 
ultimo momento, que un competidor seleccionado no tomara parte en fa carrera. La 
eiiminacion de Ultimo momento de una apuesta implica cambios significativos en 

30 seleccionar la apuesta y el costo de la misma. Como se ha |ndicado antes, las 
apuestas se registran en los Ciltlmos tres minutos previos al inicio de la carrera, de 
mbdo que si el apostador tiene que realizar otra seleccidn, estimar su costo y 
registrarla lo mas probable es que ya no registre su apuesta o bien en ese mismo 
momento reallce una nueva apuesta, que tiene un menor precio y que no es la 

35 mejor apuesta, ni Ja que el apostador desea realizar. 
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En resumen, el sistema de registro de apuestas de la tecnica previa permite 
reahzar apuestas de manera sencilla s6io cuando las comblnaciones que 
conforman la apuesta son simples; por el contrarlo si la apuesta presents un cierto 
grade de sofisticacion, el mismo sistema complica la forma de registrar la apuesta 
causandole incertidumbre y temor al apostador. refiejandose directamente en el 
monto economico que ingresa a los hipodromos o diversos centros de apuesta, por 
concepto de apuestas. Es decir, la incertidumbre afecta el animo del apostador. 
este prefiere reducir su apuesta de la forma que mas facii le sea registrarla. siendo 
este uno de los probiemas por los cuales no se logran incrementar las apuestas. 

Los retrasos provocados por los taquilleros y apostadores se debe a la falta de un 
sistema de registro de apuestas que permita reducir los tiempos de registro de 
apuestas, y como consecuencia aumentar ei ingreso economico. de forma que se 
beneficie toda la industria de las apuestas, en particular la industria hipica. 

Es por lo tanto un primer objetivo de la presente invenclon superar los probiemas 
de la tecnica previa e incrementar el monto de las apuestas en carreras de caballos 
y galgos o en cualquier otro evento en el que pueda ser aplicado. por ejemplo en 
carreras de autos. 

Un segundo objetivo consists en proporcionar un metodo y aparato para reducir el 
tiempo de realizacion de una apuesta. La posibilidad de realizar la apuesta en un 
iapso breve, proporciona al apostador la certeza de que la apuesta que desea sera 
registrada. Dicha seguridad redundara en que el monto de la apuesta la cual sera 
del monto que el apostador considers mas adecuado. 

La certeza en la apuesta' significa que el apostador no disminuir^i su apuesta por 
factores externos, e inclusive lo motivar^ a incrementar el monto de su' apuesta de 
la manera m^is adecuada. • ' ■ 

Un objetivo adicional consists en proporcionar un aparato portatil que facilite al 
apostador la eleccion, realizacion y registro de su apuesta. 



Otro objetivo consiste en proporcionar un sistema que facilite la realizacion de 
apuestas en un hipbdromo o centro de apuestas. 
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Otro obieUvo consiste en familiarizar a. los apostadores con los m^todos de 
registrar realizar una apuesta. 

Otro objetivo de la presents invencion consiste en proporcicnar un metodo para 
5 realizar y registrar apuestas. 



DESCR1PCI6N DE IJV INVENCION. 

10 con el metodo y aparato de la presente invencion se pretande solucionar todos y 
cada uno de los problemas que la industria hfpica tiene en su rBcaudaci6n en el 
registro de apuestas. 

AOn cuando la invencion esta referida principalmsnte a carrems de caballos debera 
15 entender.e qu. tambien tiene apjicacicn en carreras de galgos y en general 
cualquier tipo de apuesta paramutual. 



Descripci6n de las figuras. 

En la FIG. 1 so ilustra el grupo de teclas de apuesta del aparato portatil do la 
En la RG. 2 se ilustra el grupo de teclas de competidores del aparato portatil de la 

invencion. ^ .^-tii^^i^ 

25 En la FIG. 3 se ilustra el grupo de teclas de manipulacion del aparato portat.1 de la 

En la RG. 4 se ilustra el grupo de teclas de movimlentos del aparato portatil de la 
presente invencion. j„ 
En la FIG. 5 se ilustra el grupo de teclas de memorla del aparato poriat,! de la 

30 invencion. ^ , . 

En la FIG. 6 se ilustra el grupo de teclas de funclones secundarias del aparato 

portatil de la invenclbn. 

En la FIG. 7 se ilustran los dispositivos para perifericos. 

En la FIG. 8 se ilustra el diagrama electr6nico del aparato portatil de la invencon. 



35 
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DESCRIPCION DETALLADA DE LA INVENCION. 

Se describe un dispositive electronico, de preferencia portatil, por medio de cual es 
posible obtenerel caiculo de las diferentes operaciones, directamente relacionadas 
5 a las carreras de caballos y galgos en sus variados tipos 6 modalidades de 
apuestas. Dicho dispositivo tiene por objeto coadyuvar en obtener el control 
cuantitativo de el o los conjuntos de apuestas a traves de la inclusion o exclusion 
de competidores. 

10 Con el empleb dei dispositivo electronico portatii de la presente invencion, un 
apostador puede ensayar las diversas posibilidades antes de obtener la apuesta 
que mas satisfaga su interes, con el resultado obtenido (apuesta seleccionada) el 
apostador acudira ante el taquillero o cualquier medio para registrar su apuesta, 
con la conviccion de que ia apuesta que desea realizar es la conveniente. Una vez 

15 que el apostador tiene la plena conviccion de la apuesta que desea reaiizar, su 
inversion en ia apuesta sera la mas aita. Al realizar el apostador su maxima 
apuesta, el monto de las apuestas se ver^ en consecuenda incrementado. 

En una modaiidad altema de la invencion, los dispositivos electronicos port^tlies 
20 oomprenden medios para la interaccion con las maquinas de registro de apuestas 
ubicadas en los hipodromos y mOitiples estableclmientos que prestan diciio 
servicio, de mode que el apostado pueda directamente registrar la apuesta Con lo 
cual la necesidad de utilizar taqullleros sera disminuida. 

25 Como antecedente, a partir de este momento se debe considerar que las apuestas 
en su contexto se estructuraran de la siguiente forma; claro esta. de esta forma 
seran liresentadas en pantalia: 



1er. i3rupo/ 
(competidores 
(competidores 
a primer 
lugar) 



2do. Grupo / 
(competidores 



3er. Grupo /• 
(competidores 



4to. Grupo 



30 



a segundo 
iugar) 



a tercer 



a cuarto 



lugar) 



lugar) 



El aparato de la presente invencion esta constltuido por 4 partes fundamentales 
que son: 
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1. -EI teclado; Es de forma matricial, dado que facilita la codificacion de renglones y 
columnas, permitiendo que se tengan hasta 55 teclas, pudiendose incrementar si 
aumenta el nQmero de competidores, esta capacidad permite tener teclas para 

5 seleccionar cada caballo desde 1 hasta 30 o m^s partidpantes, induyendo las 
tedas de las diversas fundones extras. 

2. -Circuito electronico (procesador). Es el encargado de realizar las operadones 
matemSticas utilizando los datos introduddos, para despues presentar los 

10 resultados en el tercer elemento. 

En el procesador esta cargado el programa que realiza las fundones antes 
mendonadas, se puede utilizar cualquier tlpo de procesador dado que las 
operadones son muy sendllas, sin embargo, la complejidad esta en las diferentes 
15 opdones del tedado, contempladas en el programa. 

3. - Pantalla de Cristal Liquido (LCD): Esta pantalla sirve como periferico de salida. 
en ella se presentan tanto los datos ingresados, como los resultados. DIcha 
pantalla preferentemente ser6 de tipo grafico. dado que nos fadlita la 

20 representad6n de diferentes tamaftos de fuentes e imSgenes. lo cual pemnitir^ 
presentar toda la infonnaddn necesaria. Si la pantalla es de caracteres 
predefinidos, solo tendria que cumplir con los requisites para presentar la 
informacion necesaria. Se considera que la pantalla de cristal liquido es la mejor 
opdon para el disposltivo dado que maneja informacion binaria y es fadl de 

25 conectar al procesador. 

4. - Periferico (puerto) de Comunicacion: Con periferico de comunicadon nos 
referimos al sistema Con el cual se pueda entablar la comunicadon entre los 
aparatos de la presente invencion y las maquinas registradoras de apuestas. 

30 

Este elemento es muy diverse ya que dependera de la tecnoiogia presente en cada 
momento; por mendonar algunos tipos de elementos pueden sen 

- Sena! de rayos Infrarojos 

- impresora de boletos, con codigo de barras que puedan leer las 
35 registradoras. 
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- Puerto serial, paralelo, usb, o cualquier tipo de puerto conocido en la 
actualidad en los medios de computacion o futuro a desarrollar; 

El teclado tiene por objeto que el apostador introduzca todos y cada uno de los 
dates necesarios para realizar los calculos de la apuesta. 

El conoclmiento de las variables involucradas en una apuesta ayudaran al 
apostador a desarrollar su metodo personal de entender una carrera, lo que resulta 
en un handicap o ventaja del apostador para realizar apuestas. Esta ventaja 
signfflcarS una mayor posibilidad de obtener resultados positives ai realizar una 
apuesta. 

En adeiante se realiza la descripcion de las figuras. Se describen grupos de teclas 
con el objetivo de lograr una mejor descripcion de cada una ellas: 

El metodo y aparato para la realizacion de apuestas de la presents Invencibn 
oomprende: 

a) Medios de seleccion de tipo de apuesta 

b) Medios de seleccion de competidores 

c) Medios de elaboracl6n de apuesta 

d) Medios de combinacion de posiciones de seleccion 
a) Medios de opciones secundarias 

a) Medios de seleccion de tipo de apuesta. 

Los medios de seleccion de tipo de apuesta consisten en teclas para seleccionar el 
tipo de apuesta que el apostador desea realizar. 

En la tabia siguiente se describen las teclas y funciones de seleccion apuestas. 
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r-ci ma 1 TPni A« nF APUESTAS ; ■ ' ' - ■ : 


MOMBRE 


HUNCION 


1 




A primer lugar. : - 


2 

3 


PLACE 
SHOW 


A ssQundo luQsr. — 
A tercer lugar. — 


4 
5 


WP 
WPS 


A primero ylo sequndo luqar al mismo tiempo. 

A primero v/o seoundo v/o tercer lugar ai mismo tiempu. 


6 


DBL 


A qanadores de dos carreras consecutivas. 


7 


QNL , 


A primero y segundo lugar, sin importar el ordeu ii« 
llegada. ^— — 


8 


PCK3 


A qanadores de tres carreras consecutivas. 


9 
10 


PCK6 
PCK ALL 


A qanadores de seis carreras consecutivas. 

A qanadores de n carreras consecutivas (n es variaoiej. 

ft • „- -,rtj-*iir»Hi-v \iinc\r QAl(=»^r*pinnanfio doS QfUDOS. 


11 
12 
13 


EXA 
EBX 
TRl 


A pnm6ro y ssqunao lucjdi, ot?it?L.unjMaimw vji^^w — — 
A Drimero v sequndo lugar selecclonando un solo grupo. 
A primero, segundo y tercer lugar, seleccionando tres 
rininns que lleqaran en dicho orden. __ 


14 


TRB 


A primero, segundo y tercer lugar, seieccionandu un aulu 


15 


SPF 


A primero, segundo, tercero y cuarto lugar, seleccionando 
nuatro qrupos QUe llegaran en dicho orden. — _ 


16 


SPX 


A primero. segundo, tercero y cuarto lugar, seleccionando 
un solo grupo. 



los. numeros de la primera columna se ilustran en la FIG. 1 en la que se describe 
un aparato de confonnidad con la presente invencl6n. 

5 La anterior tabia comprende los tipos de apuestas paramutuales existentes. De 
conformldad con la presente invencl6n, las apuestas son reallzadas de manera 
mas eflclente y en un menor tiempo. 

Ejemplb: el apostador decide realizar una apuesta TRIFECTA, entonces debera^ 
10 accionar la apuesta trifecta 
[TRl] 



b) Medios de seleccion de competidores 

15 Los medios de seleccion de competidores tienen por objeto realizar la seleccion de 
competidores (caballos, galgos, etc.) . 

Para tal efedo se selecciona el competidor de cuaiqulera de las teclas dp selecci6n 
ilustradas en lafigura-2. 



20 
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En la siguiente tabia se describen la serie de teclas que sirven para seieccionar los 
competldores de cada grupo que conforman la apuesta. 

U 



GRUPO 11 , TECLAS DE SELEGCIONI DE GOMPETIDORES : ' ' 


NOMBRE 


FUNCION 


17 


"1" 


Seiecciona el competidor marcado con ei numero 1 


18 


"2" 


Selecciona el competidor marcado con el numero 2 


19 


"3" 


Seiecciona el competidor marcado con el numero 3 


20 


"4" 


Selecciona el competidor marcado con el nCimero 4 


21 


"5" 


Seiecciona el competidor marcado con el numero 5 


22 


"6" 


Selecciona el competidor marcado con el nCimero 6 


23 


"7" 


Selecciona el competidor marcado con el nCimero 7 


24 


"8" 


Selecciona el competidor marcado con el niimero 8 


25 


"9" 


Selecciona el competidor marcado con el ntimero 9 


26 


"10" 


Selecciona el competidor marcado con el nOmero 10 


27 


"ir 


Selecciona el competidor marcado con el nCimero 1 1 


28 


"12" 


Selecciona el competidor marcado con el numero 12 i 


29 


"13" 


Selecciona el competidor marcado con el numero 13 


30 


"14" 


Seiecciona el competidor marcado con el nGmero 14 



Los nCimeros de los competldores se ilustran en la FIG. 2. 
por ejempio: 

1,4,6,7 

Es decir, el apostador apuesta a que cualqulera de los competldores 1, 4, 6 o 7 
llegar^ en primer lugar. 



Como se aprecia, la seleccion de los competidores 10, 11, 12, 13 y 14, se realiza 
presionando una sola tecla. Este hecho resulta en un ahorro de tiempo de registro 
de una apuesta que resulta en las ventajas antes menclonadas. Como sera 
evidente a un t^cnico en la materia, si se desea aumentar m^s competidores (15 
en adelante) solo es necesario incorporarios en el teclado. 

c) Medios de elaboracion de apuesta 

Los medios de elaboracion de apuesta tienen por objeto realizar la segunda y 
posteriores selecciones de competidores a segurido y tercero, o tercer y cuarto 
lugar, en donde la segunda y posteriores selecciones de competido»-es a segundo 
y tercer, o tercer y cuarto lugar por. medio de: repetir la primer seleccion de 
competidores y modificaria sin necesidad de yolver a Introducirtechas de seleccion 
de competidores para cada competidor. 
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La seleccion de competidores a segundo y tercero, o tercero y cuarto lugar se 
realiza con ayuda de las: funciones de manipulacion que se ilustran en la tabia 
siguiente. 



RSMPO m ,i TEClJ!« DE MANIPULAC 


NOMBRE 


FUNCION 


31 


WITH 


indica el cambio de qrupo para continuar con la apuesta. 


32 


SAME +/- 


Repite los competidores seleccionados en e! grupo 
anterior, pudiendo eiiminar o incluir otros competidores. 


33 


DELETE 
RUNNERS 


Sirve para que se puedan eiiminar competidores 
previamente introducidos, del grupo que en ese momento 
se esta reglstrando. 


34 


ALL- 


Selecciona todos los competidores participantes, pudiendo 
quitar los no deseados. 



Los niimeros de la primers columna se ilustran en la figura 3. 



Para reallzar la segunda y posteriores selecciones, se emplea la funci6n Con (en 
ingles: With) y se indica la seleccion de caballos a segundo lugar. 
1.4, 6, 7 [With] -►1,4,6,7/ 

De conformidad con el metodo de la invencion, la funcion MIsmos +/- (en ingles: 
Same +/-) introduce la primer seleccion. 

1, 4, 6, 7 / [Same +/-] 1, 4, 6, 7 / 1, 4. 6, 7 

Lo anterior significa que el apostador apuesta a que cuaiquiera de los 
competidores 1, 4. 6 o 7 llegara en primer lugar Y que cuaiquiera de los 
competidores 1 , 4, 6 o 7 Jlegara en segundo lugar. 

Normalmente, un apostador considera que los competidores que llegar^n a primer 
lugar pueden ser los que llegaran a segundo lugar. de ahi que el empleo de la 
funcion Same sei^ particulamnente benefica. 

En seguida se realiza la seleccion a tercer lugar, para lo cual 'se repite la secuencia 
de los pasos mencionadbs.en la selecd6n de segundo lugar. 

•1, 4, 6, 7 / 1,4, 6, 7 [With][Same +/-] 1, 4, 6, 7 / 1,4, 6, 7 /1, 4, 6, 7 
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La funcion [Same +/-] ademas permite agregar o eliminar competidores a dicha 
selecci6n, por ejempio: 

1, 4, 6, 7 / 1„ 4, 6, 7 / [Same +/-] 6, 2 ->. 1, 4, 6, 7 /1, 4, 6, 7 / 1, 2, 4, 7 

5 

En la Liltima selecci6n (1, 4, 6, 7) se elimino el competidor 6 y se agrego el 
competidor 2. 

La anterior expresion significa que el apostador apuesta a que cualquieia de los 
10 competidores 1, 4, 6 o 7 llegara en primer lugar Y que cualquiera de los 
competidores 1, 4, 6 o 7 llegara en segundo lugar Y cualquiera de los competidores 

1 , 2. 4 0 7 liegara en tercer lugar. 

Para el registro de la apuesta antes mencionada, el operador o apostador debera 
15 haber presionado 10 teclas, mientras que de conformidad con los aparatos de la 
tecnica previa la realizacion de dicha apuesta requiere teclear 14 teclas. El empieo 
del metodo y aparato de la presente invencl6n se traduce en un ahorro de tiempo 
de realizacion de apuesta de alrededor del 70% con respecto al procedimiento y 
aparatos de la tecnica previa. 
20 • 

Para la seleccion de competidores a cuarto lugar debera repetirse la secuencia de 
seleccion. 

La funcion Todos - [en ingles ALL -] tiene por objeto seleccionar el grupo de 
25 participanies excepto ios que el apostador indique. Ejempio cohsiderando una 
carrera de 8 competidores 

1,2/2,6/[ALL-5,1] 1.2/2,6/2,3,4,6,7,8 

30 La utilizacion de dicha funcion permite al apostador seleccionar todos los 
competidores y eliminar solo los que el apostador estime conveniente. Cabe 
mencionar que un dato que el apostador debe introducir, es ei numero de 
competidores en dicha carrera. 



35 De conformidad con la presente invencion, el metodo comprende ademas la 
posibilidad de corregir errores. Por ejempio, en la liltima apuesta si ei apostador 
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decide que el cornpetidor 3 debe sustituir al .competidor 2. debera emplear la 
funcion eliminar [DEL] y agregar el numero correcto. Por ejempio 

1,4, 6. 7/1, 4, 6, 7/ 1,2. 4. 7 [DEL] 2 3-> 1,4.6.7/1,4,6,7/1.3.4, 



En los aparatos de la iecnica previa no es posible suprimir errores, en caso de 
error debe repetirse la secuencia introduciendo el nCimero correcto. 

En una modalidad de la invenclon, el metodo de la presente invencion es realizado 
por maqulnas operadas por taquilleros. Las maquinas de la presente invencion 
pueden sustituir ventajosamente a las maquinas operadas por taquilleros de la 
t^cnica previa. 

La incorporacion de las funciones antes referidas permits que una apuesta pueda 
realizarse mas agilmente. Como un efecto particularmente notable de la invencion, 
el tiempo de registro es reducido en un 70% con respecto del tiempo de registro 
con aparatos de la t^cnica previa en una apuesta "sin cometer errores". 

20 Ei aparato de la presente invencion incorpora el metodo que comprende las etapas 
0 funciones antes descritas. 

d) Medlos de combinacion de posiclones. 

25 Los medlos de combinacion de posiciones consisten en las teclas que se ilustran 
en la FiG. 4. Este grupo se refiere a la serie de teclas que sirven para hacer las 
diferentes combinaciones de los grupos previamente seleccionados (apuesta 
original). Las teclas' de movimiento son particularmente utiles para apuestas 
exacta, trifecta y superfecta. Cada una de las teclas de este grupo se definen en la 

30 siguiente tabla: 



10 



15 
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GRURDIV jiTEC 


LAS DE wiovimientq; : ; ; , 


NOMBRE 




35 


1 ST. 


Seiecciona todos ios competidores ubicados en el primer 
grupo, para posteriormente moverios con las teclas 1 ; 2 
o"3". 


36 


%JH. 


Seiecciona todos los competidores ubic3dos en el tercero o 
cuarto grupo 6 lugar de acuerdo a! tipo de apuesta, para 
posteriormente moverios con las teclas "1", "2" o "3"., 


37 


O.B. 


Presenta la apuesta original, es decir la combinacion inicial 
reqistrada, al momento de ser presionada. 


38 


"1" 


Mueve el grupo de competidores previamente 
seleccionado en una posicion o lucjar. 


39 


"2" 


Mueve el gmpo de competidores previamente 
seleccionados en dos posiciones o lugares 


40 


"3" 


Mueve , el grupo de competidores previamente 
seleccionados en tres posiciones o lugares en apuesta 

superfecta. 


41 


TRI oSUP 


Permite manipular el registro de apuestas de tipo trifecta 
en superfecta y viceversa. En el modo de trifecta incluira 
los mismos competidores del tercer grupo, en un cuarto 
grupo de manera automatica; por el contrario, en el modo 
de superfecta realizarei autom^ticamente la union de los 
competidores del cuarto grupo con los competidores del 
qrupo a tercer luqar. 


42 


MIX 1 


Realiza todas las posibles combinaciones entre los grupos, 
manteniendo fijo, es decir como posicion pivote; los 
competidores del qrupo a primer lugar. 


43 


MIX 2 


Realiza todas las posibles combinaciones entre los grupos, 
manteniendo fijo, es decir como posicion pivote los 
competidores del qrupo a sequndo luqar. 


44 


MIX 3 


Realiza todas las posibles combinaciones entre los grupos, 
manteniendo fijo, es decir como posicion pivote los 
competidores del qrupo a tercer luqar. 


45 


MIX 4 


Realiza todas las posibles combinaciones entre los grupos, 
manteniendo fijo, es decir como posicion pivote los 
competidores del grupo a cuarto lugar' 


46 


MIX ALL 


Realiza todas las posibles cpmbinacioiies entre los grupos, 
sin mantener fiio nindiin gruoo o lugar. 



Una vez que un apostador ha reaiizado una selecci6n de apuesta requiere realizar 
movimientos para asegurarse que obteTidra el mejor beneficlo. De conformidad con 
la presente invencion se provee el medio para que automaticamente se generen 
5 las posibles variantes que resultaran en un beneficio para el apostador. 

El apostador, al tener mejor cohfianza .en que la apuesta que reallzara es la que 
mejores posibilidades de ganar le brinda, realizarS apuestas independlentemente 
del monto economico. 
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De conformidad con ia presente invencion la funcion [1''] selecciona los 
competidores ubicados en el primer grupo para posteriormente moverlos con las 
teclas 1 , 2 0 3. 

5 Quiere decir que el apostador realiza una segunda apuesta en donde los grupos se 
han cambiado de lugar. 

Ejemplo. Un apostador decide realizar la siguiente apuesta: 
10 (1) TRI.FECTA 1,2/ 1,2,3/ 2,3 (apuesta original) costo $3.00 

La apuesta anterior significa las siguientes apuestas: ' , 



No. 


Apuesta 


Costo 


1 


1/2/3 


• $1.00 


2 


2/1/3 


$1.00 


■ 3 


•1/3/2 


$1.00 . 




Total 


$3.00 



15 Es decir, el apostado considera que cualquiera de los competidores 1 o 2 va a 
ilegar en primer lugar, cualquiera de los competidores 1, 2 o 3 va a llegar en 
segundo lugar y cualquiera de los competidores 2 o 3 en tercer lugar. 

La funci6n [1"] selecciona los competidores de primer grupo para moverlos iiacia el 
20 segundo, tercer o cuarto grupo (solo en case de apuestas superfectas) 

Ejemplo: 

(2) 12/ 1,2,3/ 2,3 [1*1 2 1.2,3 / 12 / 2,3 (COSto $3.00) 

25 1 

El apostador puede decidir que los competidores del grupo 2 pueden ser terceros, 
la funcion [3 / 4'"] permite realizar la apuesta con solo presionar dos teclas. 



30 



Ejemplo: 
(3) 



1,2/ 1,2,3/ 2^ [3/ 4*] 2 



1 ,2,3 / 2^ /1 , 2, 3 (costo $3.00) 
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Debido a que el apostador considera poco factible que el competidor 3 termine en 
primer lugar puede completar la apuesta con una apuesta trifecta simple: 

(4) 3,2,1 Costo($1.00) 

5 

El apostador habr^ realizado las siguientes apuestas: 



No. 


Apuesta 


Costo 


1 


1,2/1,2,3/2,3 


$3.00 


2 


1,2,3/1,2/2,3 


$3.00 


3 


1,2,3/2,3/1,2,3 


$3.00 


4 


3/2/1 


$1.00 




Total 


$10.00 



De conformidad con la tecnica previa, una apuesta trifecta candado [trifecta box] 
10 ofrece la posibilidad de combinar los competidores en todas las posiciones. 



No. 


^uesta 


Costo 


1 


1/2/3 


$1.00 


2 


1/3/2 


$1.00 


3 


2/1/3 


$1.00 


4 


2/3/1 


$1.00 


5 


3/1/2 


$1.00 


6 


3/2/1 


$1.00 




Total 


$6.00 



Conforme al metodo de la invencion. el apostador habrS invertido mas dinero, 
$10.00 en vez de $6.00 pero sus posibilidades de ganar son superiores como se 
15 demuestra a continuacion. ■ , ■ 



Orden 

de 
llegada 


(Apuestas, boletos 
premiados) 


Trifecta 
Box 


Trifecta 
invencion 


1/2/3 




3 


1/3/2 




2 


2/1/3 




2 


2/3/1 




1 


3/1/2 




1 . 


3/2/1 




1 



Con el m§todo y aparato de la invencion, el apostador tiene mejores posibilidades 
de ganar. En caso de que la seleccion del apostador sea acertada, la posibilidad 
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que el apostador considero. mas adecuada le brindara los mejores dividendos. Sin 
embargo, tambien ganara si el resultado fuera el que el apostador considero 
menos probable. 

5 Debido a beneficios que el metodo y aparato de la invencion proporcionan ai 
apostador, este podr^ realizar las apuestas que m^is se ajusten a sua pronosticos, 
por ende dlchas apuestas seran las que mas se adecuen a sus expectativas y que 
le brlndaran la mayor satlsfaccion. Como cx)nsecuencia de lo anterior, los montos 
de las apuestas se incrementarSn. 

10 

En las apuestas superfectas, el apostador apuesta al orden de llegada de cuatro 
participantes. Cabe mencionar que en las apuestas superfectas. el grado de 
dificultad es mayor debido a que las posibilidades de ganar son menores, sin 
embargo, dicha apuesta ofrece premios mayores. 

15 

El metodo y aparato de la invencion provee las siguientes herramientas ai 
apostador. 

La funcion [MIX 1] genera automaticamente para el apostador la mezcia de los 
20 grupos de la apuesta dejando el primer grupo (grupo a primer lugar). constante. 
Ejempio: 

Un apostador estlma la siguiente apuesta. 

25 2,3,4/2,3,4,6/4,5,6,7/Ali-2,3,6,8, 10, 13.14 ,(128 ' 

apuestas) 

2,3,4/2,3,4,6 /4,5,6.7 / 1, 4, 5, 7. 9, 11, 12 [MIX 1] 
30 dbtendrS las siguientes combinaciones conservahdo al primer grupo, es decir 

1. A/B/c'/D(original) 

2. A/B/D/C 

3. A/C/B/D 

35 4.A/C/DyB' . 

5.A/D/B/C 
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6.A/.D/C/B 

Para fines de simplificacion se representan los grupos con letras. 
5 Automaticamente el aparato de la invencion genera las siguientes apuestas. 



No. 


Apuesta 


Costo 


Apuesta 
Oriflinal 


2, 3, 4 / 2, 3, 4 ,6/4, 5, 6, 7/ 1, 4, 5, 7, 9, 11, 12 


$160.00 


2 


2, 3, 4 12, 3, 4 ,6 /1 , 4, 5. 7, 9, 1 1 , 1-2 / 4, 5, 6, 7 


$160.00 


3 


2, 3, 4 14, 5,6.7/ 2, 3. 4 ,6 /1 , 4, 5, 7, 9, 1 1 , 12 


$160,00 


4 


2 3, 4/4, 5, 6, 7/1,4, 5, 7. 9, 11, 12 12, 3, 4 ,6 


$160.00 


5 


2.3,4/1.4,5,7, 9,11,12/2.3,4,6/4, 5,6,7 


$160.00 


6 


2. 3, 4 /1, 4, 5. 7. 9. 11, 12/4, 5, 6. 7 / 2, 3, 4 ,6 


$160.00 




Total 


$960.00 



El costo de la apuesta no es comparable con el que deberia pagarse para la 
reaiizaci6n de una apuesta superfecta box. Debido a que la apuesta comprende 10 
10 competidores, una superfecta box con diez competidores tiene: 

10x9x8x7 = 5,040 apuestas 

asumiendo un costo de $1.00 por apuesta, el costo seria $5,040.00. La diferencia 
15 con respecto de $960.00 es muy amplia. 

No obstante, el numero de apuestas en una apuesta superfecta box, el apostador 
solo puede pobrar en una de dichas apuestas. De conformldad con la presente 
invencion, el apostador tiene posibilidades de cobrar en mas de una apuesta si la 
20 combinacion que eiigi6 es ganadora. 

Las funciones MIX 2, MIX 3 y iVlIX 4 realizan una funcion similar a la funcion MIX 1, 
La funcion MIX 2 realiza las combinaciones manteniendo el grUpo a segundo lugar 
inalterable. La funcion MIX 3 realiza las combinaciones manteniendo ei grupo a 
25 tercer liigar sin movimiento. La funcion MIX 4 realiza. las combinaciones 
manteniendo el grupo a cuarto lugar inalterable. 



Sin embargo, aun se proves la funcion MEZCLAR TODOS [MIX . ALL] para 
combinaciones de todos los grupos. Aun en este caso el monto de la apuesta no es 
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comparable con el monto de una apuesta superfecta candado. Cabe mencionar 
que si las combinaciones de grupos se repiten, estas no seran consideradas mas 
que una vez. 

5 Ejemplo; 



1,2 / 1.2 3/ 2, 3/3. 4, 5 [MIX ALLl 



No. 


Apuesta 


Costo 


1 


1.2/1,2 3/ 2, 3/3, 4, 5 


$6.00 


2 


1.2/1,2 3/3,4,5/2,3 


$6.00 




1,2/2,3/1,2 3/ 3, 4,5 


$6.00 


1 


1.2/2.3/3.4,5/1,2 3 


$6.00 


■ 5 


1.2/3. 4.5/1,2 3/2,3 


$6.00 


6 


1.2 /3.4. 5/ 2.3/1,2 3 


$6,00 


7 


1.2 3/1.2 /2, 3/3,4.5 


$6.00 


8 


1.2 3/1,2/3, 4.5/2,3 


$6.00 


9 


1.2 3/2.3/1.2/3.4,5 


$6.00 


10 


1,2 3/2,3/3,4,5/1.2 ! $6.00 


11 


1,2 3/3,4, 5/2, 3/ 1,2 


$6.00 


12 


1.2 3/3.4,5/1,2/2,3 


$6.00 


13 


2.3/1,2/1.2 3/3,4, 5 


$6.00 


14 


2,3/1,2 /3, 4. 5/1,2 3 


$6.00 


15 


2,3/3, 4,5/1,2 Zn,2 


$6.00 


16 


2,3/3,4,5/1.2/1,2 3 


$6.00 


17 


2, 3 / 1 ,2 3/1 ,2/3, 4, 5 


$6.00 


18 


2.3/1,2 3/3,4,5/1,2 


$6.00 


19 


3.4, 5/1,2 3/1,2/2,3 


$6.00 


20 


3.4.5/1.2 3/2.3/1.2 


$6.00 . 


21 


3.4.5/2.3/1.2 3/1,2. 


$6.00 


22 


3.4.5/2,3/1.2/1.2 3 


$6.00 


, 23 


3. 4.5/1,2/2,3/1,2 3 


$6.00 


24 


3. 4.5/1.2/1.23/2,3, 


$6.00 




Total 


$144.00 



10 Por su parte, la apuesta superfecta box de cinco competidores tiene un oosto de 
5 1 = $120.00 USD 

si el apostador apuesta una combinacion en candado, solo tendra una poslbilidad 
15 de ganar. con el metddo de la invenci6n, es posible que gane tres apuestas Si la 
seleccidri resulta ganadbra. 
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El registro de una apuesta como la que se ha ilustrado con ios metodos de apuesta 
actuates, resultaria en mucho tiempo y muchas posibilidades de error. Ya se ha 
dicho que el tiempo en que se debe realizar una apuesta debe ser minimo debido a 
que el 80 % del registro de apuestas ocurre en Ips Ciltimos tres minutos previos al 
5 inicio de la carrera. 

Debido a que la similitud entre las apuestas que resultan del empleo de las 
funciones MIX, el aparato de la presente Invencion provee la funcion APUESTA 
ORIGINAL [OB]. Esta tiene por objeto llamar a la apuesta que fue originalmente 
10 reaiizada. 

Esta funcion es especialmente Qtil para un apostador quien suele confundirse ante 
las diversas posibilidades de realizar una apuesta. 

15 El aparato de la presente invencion, ademas provee la posibllldad de transformar 
apuestas superfecta a trifecta y trifecta a superfecta por medio de la funcion [JRI ■ 
oSUP] 

Una apuesta TRIFECTA es transformada a SUPERFECTA por medio de repetir a 
20 cuarto lugar Ios elementos del tercer lugar. Ejempio: 

1,2/1.2,3/2.3.8[TR1<J^>SUP] 1.2/1.2.3/2.3.8/2^ 

Una apuesta superfecta es transformada a trifecta por medio de incorporar Ios 
25 competidorfes a cuarto lugar en el tercer lugar. Ejempio: 

3. 9, 14 / 1, 3, 9, 14 / 1 . 7, 9. 14 / 1 . 2, 7. 9, 10, 14 [TRl o SUP] 
3 Q :^ Q, 14./ 1.2. 7. 9. -fO.U 

30 GruDO V. Tp f^'as para memoria 

Este grupo se refiere a la serie de teclas que sirven para seleccionar funciones 
especificas con las que cuenta el metodo y aparato de la presente invencion para 
el manejo de datos que conforman el registro de apuestas almacenados en 
35 memoria. Cada una de las teclas de este grupo se definen en la siguiente tabia: 
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>._mlor^A/, TCr.l as PARA MEMORIAL .. ' ' 1 


isinMBRE 


FUNCION 


47' 


PRINT 


Envia toda ia informaci6n de las apuestas registradas en 
memoria al ouerto de comunicaciones. 


48 


IV1 + 


Guarda el costo de la apuesta hecha para tener un balance 
total del global de las apuestas. 


49 


LOAD 


Almacena en memoria ia apuesta actual y que sb desea 
reqistrar. ■ — 


50 


ERASE 


Elimina de memoria una apuesta previamente almaoeiwdd 
V seleccionada. 


51 


(NEXT)-O- 


Presenta en pantalla la apuesta inmeaiata siguiente quts £.b 
encuentra almacenada en memoria. ; 


52 




Presenta en pantalla la apuesta inmeaiata antenor que »c 
encuentra almacenada en memoria. . 



Los numeros de la primera columna se muestran en la Fig. 5 en la que se describe 
el grupo de teclas detalladas en la tabia anterior. 

5 

e) Medics de opciones secundarlas. 

El metodo y aparato de la invencion comprende opcionalmente medios para 
realizar opciones secundarlas, por ejempio almacenar apuestas en memoria y 
10 para realizar cambios de liltimo momento. 

Este grupo se refiere a la serie de tectas que no pertenecen a un grupo definido, 
pero tienen funclones especificas. Cada una de las teclas de este grupo se definen 
en la siguiente tabIa: 



GR 

53 


JROVi TEC 

NOMBRE 
SCRATCH 


1 a?? Fl INHIONES SECUNDAWAS 

FUNClUN 

Elimina un competidor de la apuesta que repentinamente 
por diversas circunstancias no correra. 


54 
55 


CLEAR 
NEXT BET 


Limpia toda la informacion en memona y en paniaiia 
e^cceptuando el monto y tipo de apuesta, asi como el 

ni'imfiro de comoetidores. ; 

Limoia toda la informacion en memoria v en panblla. 1 



Los numeros^de la primera columna son en relacion con la figura 6 en la que se 
describe el grupo de teclas detalladas en la tabla anterior. 

20 La funclon [SCRATCH] es especialmente util. Es muy comlin que algdn competidor 
no participe .en la carrera programada. Se infomia de Cltlmp momentp qqe un 
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competidor no participara en la competencia de modo que los apostadores puedan 
modificar sus apuestas. Sin embargo es frecuente que los apostadores no se 
enteran a tiempo y deben cancelar o modificar la apuesta en el mismo momento en 
que la estan registrando. Ya se ha indicadb que la realizadon de apuestas 
5 prematuras afecta el animo del apostador q6len suele reducir el monto de la 
apuesta que tenfa programada. 

De conformidad con la presente invencl6n, la funcion [SCRATCH] 
autom^ticamente elimlna de la apuesta al competidor que cancelo su participacion 
10 de Oltimo momento. 

La figura 8, describe el dispositivo portStil de la invencion. El disefio comienza con 
una fuente de energia que oscila entre los 5 y 12 volts. Esta fuente permite la 
aiimenlBcian de todos y cada uno de los componentes electronicos que 
15 necesariamente requieren de polarizacion, asi como proveer del flujo de corriente 
litil para la codlficacion del teclado. 

Inmediatamente despues de la fuente de energia se tiene conectado un interruptor, 
que tIene la funcion particular de controlar el encendldo y apagado del dispositivo. 
20 (Fig. 7 -56) 

El teclado esta conformado por 55 teclas, distribuldas como aparece en la Fig. 7. 
Las teclas estSn constituidas por un interruptor abierto y dos termiriales. para que 
en el momento de su pulsacion se lleve' a cabo la continuidad entre terminales. 
25 Cada una de las tedas esta conectada en una^de sus termiriales a la linea de 
allmentacl6n que viene desde el' interruptor de enceiidido y apagado. Por otro lado, 
la segunda terminal tiene a su vez conectado uri par de diodes en directa, que 
permiten el flujo de corriente, sin que el voltaje caiga mas alia de 4 volts . 

30 Cada uno de los dos'diodos respectivos de cada tecia estan conectados a un punto 
comun, de modo que codifique segOn el renglon en que se encuentre el espacio 
fisico de cada tecIa; es asi, que de acuerdo a la distribucion vista en la Fig. 7 se 
tienen diez renglones. De ia misma forma, el otro diodo respective a cada una de 
las teclas sirve para codificar la columna; que de acuerdo con la Fig. 7 se tienen 

35 seis columnas. Una las principales funciones de los diodos es que sean 
independientes los puntbs comunes de las columnas con respedo a los de 
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renglones o viceversa, ya que los diodos al estar en inversa evitan el flujo de 
corriente. 

De acuerdo a esta forma de conexion, el teclado codifica de forma matricial, es 
5 decir, que la tecia que es puisada genera un flujo de comente tanto en la columna 
como en el rengl6n correspondlente. 

Los diez puntos comunes con-espondientes a renglones con la excepcion de uno 
se conedan a las entradas del circuito logico del tlpo 74-147 el cual tiene como 

10 funci6n codificar el numero de renglon a una fonna binaria en cuatro bits, el renglon 
que no esta conectado ai circuito l6gico codifica unicamente la columna, teniendo 
el valor de 1111 en bits para el renglon por caracteristicas del circuito logico; de 
manera similar los seis puntos comunes correspondientes a columnas se conectan 
a otro circuito logico igual para codificar el numero de columnas en cuatro bits. 

15 Cabe mencionar que de acuerdo a las caracteristicas del teclado es posible 
agregar o quitar teclas teniendo como m^ximo 256. La union de los 4 bits de 
columna y los cuatro bits de renglon se conectan en un puerto de entrada del 
procesador por ejempio, de la famllia 8051 o cualquier otro. 

20 El teclado es posible dlsefiarlo de manera matricial, sin la necesidad de los diodos 
y los circuitos logicos 74-147, utillzando un diseno como el teclado de la 
computadora, y un circuito logico, m&s avanzado que se le conoce como 
codlficador de teclados, para asl obtener el mismo resultado. 

25 El microcontrolador cuerita con memoria interna, 4 puertos y'las conexiones 
necesarias y comunes para su adecuado funcionamlento. La conexiones comunes 
son: 

- El circuito osciladbr que, se compone de un crista) y dos capacitores 
30 ciiyos valores estan directamente relaclonados. 

- El circuito de reinioializacion qUe se compone de un capacitor, una 
resistencia y.' un pushbottom cuyos valores estan •directamente 
relacibnados. 

35 ■ • ' ' ■ ■ 
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Una vez ocupado uno de los puerios como entrada, dos de los restantes se 
ocuparan como puertos de salida hacia la pantalla de cristal iiquido o LCD (Fig. 7- 
58), cuya forma de conectarse dependera del tipo de pantalla que se ocupe. 

5 Flnaimente el Ciltlmo puerto est^ configurado de modo que funcione como puerto 
bidireccional serial (Fig. 7-57) para Intercambio de datos, por lo que se usa un 
circuito l6gico de uso comCin para dicfia conflguraci6n del tipo conocido como 
Max232, que a su vez para su correcto funcionamiento se tienen conectados 3 
capacitores cuyos valores estan directamente relacionados. Dentro de los 

10 perifericos que es posible conectar a este puerto se encuentran una impresora, un 
adaptador para rayos infrarojos, para puerto paraleio, para USB o cualquier tipo de 
puerto conocido en los medios de computacion. 

Esto es especialmente util para que el apostador pueda realizar su apuesta 
15 oficialmente sin la necesldad de un taquillero. 

Cabe mencionar que el microcontrolador tiene grabado un prograrha de modo que 
interprete la informacion codificada por ei teclado y envie resultados a traves del. 
LCD o puerto serial. 

20 

Con objeto de proporcionar una descripcion m^is ciara de la invencion se anexa la' 
lista de un programa de compute que realiza las etapas antes mencionadas. Sin . 
embargo, el alcance de la presente invencion solo se encuentra limitado por las 
clausulas reivindicatorias anexas. 

25 
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1 . Un meiodo para realizar apuestas que comprende 
- ' Seleccionar un tipo de apuesta; 

- Realizar una primer selecci6n de competidores a primer lugar; 

- Realizar una segunda y subsecuentes selecciones de competidores a 
segundo y tercero, o segundo, tercero y cuarto lugar; y opcionalmente 

- Modiflcar la apuesta original o elaborar apuestas derivadas de la 
apuesta original 

Caracterizado porque dicho metodo comprende el empleo de un aparato 
electronico que comprende 

a) Medics de seleccion de tipo de apuesta; 

b) Medics de seleccion de competidores; 

c) Medics de eiaboraci6n de apuesta; 

d) Medics de combinaci6n de posiciones de seleccion; y 
opcionalmente 

e) Medios de opciones secundarias 

En donde dictios medios permiten rapidamente elaborar, corregir, modiflcar 
y obtener apuestas derivadas. 

2. Un metodo para realizar apuestas de confonnidad con la reivindicaci6n 1 , 
en donde la segunda y posterlores selecciones de competidores a segundo, 
tercero, o segundo, tercero y cuarto lugar se realiza por medio de repetir la 
primer seleccion de competidores y modificaria. 

3. Un metodo para realizar apuestas de conformidad con la reivindicacion 1 , 
en doride la segunda y posterlores selecciories de competidores a segundo, 
tercero, o segundo, tercero y cuarto lugar se realiza por medio de 
seleccionar a todos los cdmpetidores y a todos los competidores excepto 
los que'el apostador decida deselecclonar. 

4. Un m§todo para realizar apuestas de conformidad con la reivindicacion 1, 
en donde los competidores selecclonados incorrectamente pueden ser 
eliminados sin necesidad de rehacer la apuesta. 
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5. Un metodo para realizar apuestas de conformidad con la reivindicacion 1 , 
en donde dichos medios de combinacion de posiciones comprenden 
medios para mover la seleccion de competidores a primer lugar hacia la 
selecci6n a segundo, tercer o cuarto lugar. 

6. Un m6todo para realizar apuestas de conformidad con la reivindicacion 1, 
en donde didios medios de combinacion de posiciones comprenden 
medios para mover la selecci6n de competidores a segundo iugar hacia ia 
seleccion a primer, tercer o cuarto lugar. ' 

7. Un metodo para reaiizar apuestas de conformidad con la reivindicacion 1 , 
en donde dichos medios de combinacion de posiciones comprenden 
medios para mover la seleccion de competidores a tercer lugar hacia la 
seleccion a primer, segundo o cuarto iugar. 

8. Un metodo para reaiizar apuestas de conformidad con la reivindicacion 1, 
en donde dichos medios de combinacion de posiciones comprende medios 
para generar una pluralidad de apuestas que resultan de mantener fija ia 
seleccion de ios competidores a primer lugar y cambiar la seleccion a 
segundo y tercero, o segundo, tercero y cuarto lugar en ias combinaciones 
posibles. 

9. Un metodo para realizar apuestas de conformidad con la reivindicacion 1, 
en donde dichos medios de combinacion de posiciones comprenden 
medios para generar una pluralidad de apuestas que resultan de mantener 
fija ia seleccion de Ios competidores a segundo lugar y cambiar la seleccion 
a primer y tercero o primero, tercero y cuarto lugar en ias .combinaciones 
posibfes. 

10. Un metodo para realizar apuestas de conformidad con la reivindicacion 1, 
en donde dichos medios de combinacion de posiciones comprenden 
medios pa^a generar una pluralidad de apuestas que resultan de' mantener 
fija ia seleccion de ios competidores a tercer lugar y cambiar la seleccidn a 
primero, y segundo, o primero, segundo y cuarto lugar en ias 
combinaciones posibles. 
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11. Un metodo para realizar apuestas de conformidad con ia reivindicacion 1, 
en donde dichos medios de combinacion de posiciones cpmprenden 
medios para generar una pluralidad de apuestas que reaultan de rnantener 
fija la selecci6n de los competidores a cuarto lugar y cambiar la seleccion a 

5 primero, segundo y tercer lugar en las combinaciones posibles. 

12. Un metodo para realizar apuestas de conformidad con la reivindicacion 1, 
en donde dicfios medics de combinacion de posiciones comprenden 
medios para generar automaticamente una pluralidad de apuestas que 

10 resultan de las combinaciones posibles de las selecclones a primer, 

segundo, tercero y/o tercer y cuarto lugar en todas las combinaciones 
posibles.. 

13. Un metodo para realizar apuestas de confonnidad con la reivindicacion 1, 
15 en donde dichos medios de opciones secundarias comprenden medios para 

modificar las apuestas realizadas por medio de eliminar a los competidores 
que han sido excluidos de Ciltimo momento. 

14. Un m6todo,de conformidad con cualquiera de las reivindlcaciones 1 a 13 en 
20 donde la apuesta consiste en una apuesta exacta, trifecta o superfecta. • 

15. Un m6todo para realizar apuestas de conformidad con la reivindicacion 1, 
en donde dichos medios de combinacion de posiciones comprenden 

25 medios para convertir ■ apuestas trifectas en apuestas superfectas por 

medio de repetir la selecci6n a tercer lugar cdmo la seleccion a cuarto lugar. 

16. Un metodo para realizar apuestas de conformidad con la reivindicacion 1, 
en' donde dichos medios de combinacion de posiciones comprenden 

30 medios para convertir apuestas superfectas en apuestas trifectas por 

medio de combinar los competidores de l^s selecciones a tei-cer y cuarto 
lugar en la seleccion a tercer lugar. 

17. Un aparato para rSpldamente elaborar. con-egir, modificar y obtener 
35 apuestas derivadas que comprende: 
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a) Medios de seleccion de tipo de apuesta, para seleccionar un tipo de 
apuesta; 

b) Medios para realizar una primer seleccion de competidores a primer 
lugar; 

5 c) l\/Iedios para reaiizar una segunda y posteribres selecciones a 

competidores a segundo y tercero, o segundo, tercerp y cuarto 
iugar; 

d) Medios de elaboracion de apuesta; para estructurar la apuesta 

e) Medios de combinacion de posiciones de seleccion, para realizar 
0 combinaciones de posiciones y apuestas derivadas; , 

f) Opcionalmente medios de opciones secundarias; y 

g) medios para visualizar la apuesta seieccionada. 



18. Un aparato para reaiizar apueslas de conformidad con la reivindicacion 17, 
15 ^ en donde diciios medios para realizar una segunda y posteriores 

selecciones de competidores a segundo y tercero o tercer y cuarto lugar 
consisten en medios para repetir la seiecci6n de competidores a primer 
lugar y modificar dicha selecci6n a segundo y tercero, o segundo, tercero y 
cuarto lugar, 

20 

19. Un aparato para realizar apuestas de conformidad con la reivindicacion 17, 
en donde dichos medios para generar una segunda y posteriores 
selecciones de competidores a segundo y tercero, o segundo, tercer y 
cuarto lugar consisten en medios para seleccionar a todos los competidores 

25 y a todos los competidores excepto los que el apostador decida 

deseleccionar. 

20. Un aparato para realizar apuestas de conformidad con 1^ reivindicacion 17, 
en donde diciios medios de combinacion comprenden medios para" alternar 

30 las selecciones de segundo y tercer iugar a primer lugar y viceversa. 



21. Un aparato para realizar apuestas de conformidad con la reivindicacion 17, 
en donde dichos medios de combinacibn comprenden medios para alternar 
las selecciones de primer y tercer lugar a segundo lugar y viceversa. ' 
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22. Un aparato para realizar apuestas de conformidad con la reivindicaci6n 17, 
en donde dichos medios de combinaci6n comprenden medios para alternar 
las selecx;lones a primer y segundo lugar a tercer lugar y viceversa. 

5 23. Un aparato para realizar apuestas de conformidad con la reivindicacion 17, 
en donde dichos medios de combinacion comprenden; medios para generar 
apuestas derivadas de mantener la seleccion a primer lugar y realizar las 
comblnaciones posibles entre los grupos a segundo y tercero, o sfegundo, 
tercero y cuarto lugar. 

10 

24. Un aparato para realizar apuestas de conformidad con la reivindicacion 17, 
en donde dichos medios de combinacion comprenden medios para generar 
apuestas derivadas de mantener la seleccion a segundo lugar y realizar las 
combinaciones posibles entre los grupos a primero y tercero, o primero, 

15 tercero y cuarto lugar. 

25. Un aparato realizar apuestas de conformidad con la reivindlcaci6n 17, en 
donde dichos medios de combinacion comprenden medios para generar 
apuestas derivadas de mantener la selecci6n a tercer lugar y realizar las 

20 combinaciones posibles entre los grupos a primero y segundo, o primero, 

segundo y cuarto lugar. 

26. Un aparato para realizar apuestas de conformidad con la reivindicacion 17, 
en donde dichos medios de combinacion comprenden medios para generar 

25 apuestas derivadas de' mantener la seleccion a cuarto lugar y realizar las 

combinaciones posibles entre los gmpos a primero, segundo y tercer lugar. 

27. Un aparato para realizar apuestas de conformidad con la reivindicacion 17, 
en donde dichos medios de combinacion comprenden medios; para generar 

30 apuestas derivadas de realizar todas las combinaciones posibles de las 

selecciones a primer, segundo y tercero, o primen segundo, tercero y 
cuarto lugar. 

28. Un aparato para realizar apuestas de confonnidad con la reivindicacion 17, 
35 en donde dichos medios de combinacion comprenden medios' para.llamar a 

la apuesta orjginalmente reallzada por el apostador. 
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29. Un aparato para realizar apuestas de conformidad con la reivindicacion 17, 
en donde dichos medios de combinacion comprenden medios para 
convertir las apuestas trifectas en apuestas superfectas por medio de 
repetir la selecclon a tercer lugar como la seleccion a cuarto lugar. 

30. Un aparato para realizar apuestas de conformidad con la reivindicacion 17, 
en donde diclios medios de combinacion comprenden medios para 
convertir las apuestas superfectas en apuestas trifectas por medio de 
combinar los competidores de las seiecciones a tercer y cuarto iug^r en la 
seleccion a tercer lugar. 

31. Un aparato para realizar apuestas de confonnidad con la reivindicacion 17, 
en donde dichos medios de combinacion comprenden medios para 
modiflcar las apuestas reallzaclas por medio de eliminar a ios competidores 
que han sido excluidos de ultimo momento. 

32. Un aparato para realizar apuestas de conformidad con cualquiera de las 
reivindicaciones 17 a 31 que adicionalmente comprende medios para 
imprlmir las apuestas seleccionadas. 

33. Un aparato para realizar apuestas de conformidad con cualquiera de las 
reivindicaciones 17 a 31, en donde el aparato as un aparato electrdnico 
portatil. 

34. Un aparato para realizar apuestas de conformidad con cualquiera de las 
reivindicaciones 17 a 31, en donde el apdrato ademas comprende medios 
para establecer una comunicacion con un dispositivo central de registro de 
apuestas, en donde el dispositivo central valida las apuestas y reaiiza los 
cargos por las apuestas realizadas en un boucher prepagado. 
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Fig. 4 



wo 03/022378 



PCT/MX02/00086 




Fig. 6 
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Fig. 7 
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